JEU DES ] FAMILLES - MESOPOTAMIE

Imprimez les cartes sur du papier A4. Pour plus de rigidité, collez la feuille sur une feuille cartonnée. Découpez les cartes.
Coloriez les dessins. Si vous souhaitez voir les oeuvres en photo, vous pourrez les trouver sur internet grace a la légende.

Ala fin de la semaine, vous aurez un jeu des 7 familles complet !
N'hésitez pas a nous envoyer des photos sur contact@voyagesenarcheo.fr ou sur facebook et instagram.

JEU DES 7 FAMILLES JtU DES ] FAMILLES
MESOPOTAMIE _ MEsoeoTAmIE

But du jeu : regrouper le plus grand nombre de

familles. 1 - PERIOD[

Joueurs : de 2 a 6 joueurs

Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes a chaque <

joueur. Le reste des cartes constitue la pioche. 2 - SIT[ D E R[FE R E N [E
Le premier joueur demande a la personne de son
choix si elle possede la carte souhaitée. Exemple :

Dans la culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 /
le site de référence. ’3 - AR(HITE[TU RE
e Siclestle cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.
® Sicen'estpas le cas, le joueur demandeur pioche. u S
Sila carte piochée est la carte demandée, le - TATU [
joueur demandeur peut rejouer.
C'est au joueur suivant.
Dés qu'un joueur réunit une famille, il la pose devant {) _ 0 B] [_:T
lui.

Lorsqu'un joueur pose une famille et se retrouve
sans carte, il pioche une nouvelle carte et pose une
question aux autres joueurs. 6 - P[TIT +
Le gagnant est celui qui possede le plus de familles
completes.
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Carte de la Mésopotamie
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But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles
Joueurs :de 2 a6joueurs

Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes a chaque
joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.

Le premier joueur demande a la personne de son choix
si elle posséde la carte souhaitée. Exemple : Dans la
culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 / le site de
référence .

demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.

e Sice n'estpas le cas, le joueur demandeur pioche. Si
la carte piochée est la carte demandée, le joueur
demandeur peut rejouer.

C'est au joueur suivan t.

u'un joueur réunit une famille, il la pose devant lui.

u'un joueur pose une famille et se retrouve sans
rte, il pioche un
aaaaa tres joueurs.

Le gagnant est celui qui possede le plus de familles
completes.

e cas, le joueur doit donner la carte

e nouvelle carte et pose une gquestion
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Musée du Louvre, Paris
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Albatre
Découverte a Tell es-Sawwan

Pergamon museum, Berlin
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COUPE PEINTE
Céramique peinte
Découverte a Samarra

DEBUT DE L'TRRIGATION DES CULTURES

car le climat devient plus sec
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Musée du Louvre, Paris
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Musée du Louvre, Paris
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Terre cuite peinte
Découverte a Tello

CACHET PLAT

Terre cuite
Découvert a Tello

DEBUT DE LA GLYPTIQUE
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But du jeu s regrouper le plus grand nombre de familles

Jou :de 2 a6joueurs
Mélan g rles cartes td stribuer 7 cartes a chaque
joueur. Le t des constitue la pioche.
3 5 O O - 2 8 O O L e premier jou d ema d a la personne de son choix
elle possede I arte souhaitée. Exemple : Dans la

cu\ture de Samarra, je voudrais le numéro 2/ le site de
référence .

o Sic'estle cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.

e Sice n'estpas le cas, le joueur demandeur pioche. Si

avant J.-C.

la carte piochée est la rtedemandée,lejoueur
d emandeur peut rejou

C'est au joueur suivan t.

Des qu'un joueur réunit une famille, il la p e devant lui

Carte de la Mésopotamie Lorsqu'un joueur po f mille et se retrouve sans
Uhuk TEMPLE BLANC D' URUK e
aaaaa trespueurs
LE TEMPS DES VILLES Le gagnant st celul qui possél e pls e familes
La premiére ville du Proche-Orient Consacré au dieu Anu completes
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Musée du Louvre, Paris Musée du Louvre, Paris [) B OB]H
STATUETTE DF ROL-PRETRE ECUELLE GROSSIERE JETONS DE COMPTABLLL
Calcaire Terre cuite () - PHH +

Pour faciliter les echanges

Découverte a Uruk Découverte a Uruk
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Centre religieux, mais aussi
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Musée du Louvre, Paris

COUPLE D"ORANTS

Gypse, bitume, et coquille

Découvert a Tell Asmar

CASQUE DE MESKALAMDUG

Or
Découvert a Ur

L'ECRITURE CUNETFORME

(en forme de clou) se généralise

Joueurs
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complete:

But du jeu
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d ema d a la personne de son choix
sede I arte souhaitée. Exemple : Dans la
de Samarra, je voudrais le numéro 2/ le site de

ce.
o Sic'estle cas, le joueur doit donner la carte
deman

dée. Le joueur

n'est pas le cas, le joueur
arte piochée est la carte demandée, le joueur

demandeur peut rejouer.
demandeur pioche. Si

d emandeur peut rejou
C'est au joueur suivan t.
Des qu'un joueur réunit une famille, il la p e devant lui
Lorsqu'un joueur po f amille et se retrouve sans
carte, il pioche une H arte tp e questio
aaaaa tres joueurs.
Le gagnant est celui qui possede le plus de familles

etes
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Carte de la Mésopotamie

KISH

BATIMENT A TELL BRAK

Construit par le roi Naram-Sin
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But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles
Joueurs : de 2 a 6 joueurs

Mélanger les cartes et distribuer 7 cartes a chaque

joueur. Le reste des cartes constitue la pioche.

Le premier joueur demande a la personne de son choix

si elle posséde la carte souhaitée. Exemple : Dans la

culture de Samarra, je voudrais le numéro 2 / le site de
référence.

o Sic'estle cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.

e Sice n'estpas le cas, le joueur demandeur pioche. Si
la carte piochée est la carte demandée, le joueur
demandeur peut rejouer.

C'est au joueur suivant.

Des qu'un joueur réunit une famille, il la pose devant lui.

Lorsqu'un joueur pose une famille et se retrouve sans

carte, il pioche une nouvelle carte et pose une question

aux autres joueurs.

Le gagnant est celui qui possede le plus de familles

completes.
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Musée du Louvre, Paris

TETEDE RO1

Cuivre

Découverte a Ninive

[95S0R DES SCEAUX-CYLINDRES

Gypse, bitume, et coquille
Découvert a Tell Asmar
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But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles

Joueurs :de 2 a6joueurs
Mélan g rles cartes td stribuer 7 cartes a chaque
joueur. Le t des constitue la pioche.
2 /I 40 _ 2 004 Le premie rjou d ema d 4 la personne de son choix

elle possede I arte souhaitée. Exemple : Dans la
cu\ture de Samarra, je voudrais le numéro 2/ le site de

avant J.-C.

o Sicestle cas, Iej r doit donner la carte
demandée. Lej d emandeur peut rejou
e Sicen'estpasle | J r demandeu p h Si
la carte piochée t\ arte dmad e, le jou
demandeur peut rej
C'est au joueur suivan t.
Des qu'un joueur réunit une famille, il la p e devant lui
Carte de la Mésopotamie Lorsqu'un joueur po f mille et se retrouve sans
HG(]URAT D,UR carte, il pioche une n H arte tp e questio
aaaaa tres joueurs.
LE TEMPS DES VILLES LAGASH . . Le gagnant est celui qui possede le plus de familes
Construite par le roi Ur-Nammu completes
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k- STATUE
Musée du Louvre, Paris Musée du Louvre, Paris Musée du Louvre, Paris [) B OB]H
PETIT GUDEA ASSIS GOBELET A LTBATION DU RO GUDEA CLOUS DE FONDATION
Diorite Chlorite lls sont enfoncés dans les murs () - PHH +
Découvert a Tello _ Découvert a Tello de—s batiments avec une inscription
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But du jeu : regrouper le plus grand nombre de familles

Joueurs :de 2 a6joueurs
Mélan g rles cartes td stribuer 7 cartes a chaque
joueur. Le t des constitue la pioche.
2 O O O _ /I 6 O O L e premier jou d ema d a la personne de son choix

elle possede I arte souhaitée. Exemple : Dans la
cu\ture de Samarra, je voudrais le numéro 2/ le site de
référence .
o Sic'estle cas, le joueur doit donner la carte
demandée. Le joueur demandeur peut rejouer.

avant J.-C.

e Sicen'estpasle cas, Iejoueur demandeur pioche. Si
— la carte piochée est la rtedemandée,lejoueur
d emandeur peut rejou
C'est au joueur suivan t.
Des qu'un joueur réunit une famille, il la p e devant lui
Carte de la Mésopotamie Lorsqu'un joueur po f mille et se retrouve sans
PA[AIS DE MAKI carte, il pioche une n H arte tp e questio
aaaaa tres joueurs.
LE TEMPS DES VILLES ASSUR , e Le gagnant st celul qui possél e pls e failes
Construit par le roi Zimri-Lim completes
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Musée d'Alep, Syrie ' Musée d|U Louvre, Paris ! Musée du Louvre, Paris [) B OB]H
DEESSE AU VASE JATLLISSANT CODE D" HAMMURABL TABLETTES CUNETFORMES
Albatre Basalte noir Retrouvées dans les archives du () - PHH +
Dg’couverte dans le palais de Mari Découvert a Suse _ palais de Mari
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